THECOMPUTERGAME © 


INSTRUCCIONES 


INTRODUCCION 

La version del juego de computadora de Trivial Pursuit es una exacta’ reproduccién del juego de mesa 
iginal, pero intensificado con caracteristicas para hacerlo incluso mas divertido. Las reglas Para jugar 

Trivial Pursuit son concretadas a continuacion para aquellos que nunca hayan jugado, seguida de una 

explicacion del funcionamiento de la computadora. Obviamente, si estas familiarizado con Trivial Pur- 

suit, lo Ultimo es la seccion adecuada para ti. Encualquier acontecimiento, el | programa ha sido disefiado 

para ser tan agradable como sea posible, y es ampliamente explicado con detalle. Asi que, sigue las 

va ogpaeaiee de vas en nla pagina Sy penpeeey: — - Trivial Pursuit comience a vivir en tu sg 

tadora. : : 

aa | ear) 


PROPOSITO DEL JU EGO 

El ganador sera el jugador | que antes. Somes el cubo central y cdintaeta correctamente una pregunta en 
la categoria elegida por el resto de los jugadores. Antes de probar suerte con una pregunta ganadora, el 
jugador debe caer en cada una de las 6 diferentes casillas de yenigice) y conteaiar) una bg sg correcta- 


mente. 


COMOJUGAR TRIVIALPURSUIT = 
El orden de juego es determinado por el orden en que los: nombres han sido escritos antes de com: ar 
eljuego. 


Los jugadores tiran el dardo, para elegir un numero al azar (reemplazando el uso de los dados) y comen- e 


zando desde el cubo central, mueven su ficha hacia los espacios que estén alineados en el tablero. Te 
dards cuenta de que los temas son seleccionados de acuerdo con el color clave | para ayudarte | a .elegir el 
cuadrado preferido. == 

Cuando la ficha cae en un cuadrado, el jugador correspondiente es preguntado sobre esa categoria en 
concreto. L ” 

Si el jugador contesta correctamente, su turno continua. Si la respuesta es erronea el turno pasa a la 


persona correspondiente segun la lista. Cuando el jugador esta en una categoria principal (al final del — 
radio), y contesta_ correctamente_ es nia area apropiadamente con una cufia de color, la cual esin- 


troducida en la ficha utilizada para jugar. 

.Si _ jugador cae en uno de los se ead grises “TIRA OTRA VEZ”, entonces un tiro posterior es otor- 
gado. 

Si la ficha cae en el cubo antes de que esté leno de cufias, entonces el jugador tiene la opcién de elegir — 
cualquier tipo de pregunta. Esto se consigue moviendo el joystick e iluminando los temas debajo. 

Una vez el jugador tenga su ficha llena con 6 cufias, tratara de llegar al cubo central y debe caer exacta- 
mente en el mismo. Una vez alli, el resto de los jugadores eligen, el tipo de Posgants a responder, y para 
ganar, ésta pregunta debe ser contestada correctamente. : 


PRINCIPIO DEL JUEGO © bi ’ 


En primer lugar, se deben escribir cada uno de los nombres de los jugadores, con un maximo de 6A 
continuacién- presiona ENTER/RETURN, sin introducir un nombre y la luz se desplazara al “Nuevo 


juego” en el ment. Puedes editar nombres (si has cometido algan error o alguien se agrega al juego, : 


abandona, o desea continuar el juego). Establece un tope de tiempo para contestar preguntas (entre 
segundos y 9 minutos) y decide a incluir o no “TP” (el pequefio tipo que es master de preguntas) en el 
juego. 

Efectos de deiitih pueden ser encendidos o apagados, (esto no afectara preguntas de ‘misica), puedes 
cargar automaticamente un nuevo bloque de preguntas, es importante observar el marcador en la actua- 
cion de cada jugador. Estos bloques pueden ser escogidos moviendo la barra de luz hacia arriba o abajo 


‘ introducirse en 
a decidir alterna 


ya continuacion presionando el botén de FIRE. Para mas detalle sobre estas alternativas ver los dia- 
paginasSy4. 

yas decidido tus alternativas simplemente ilumina la opcion del Nuevo juego (New Game) 

} para introducirlo. 

s en el tablero de talla con TP (si esté duspincto) esperandote. ‘Desde aqui la accion 


Te encontrar 
de- ‘movimiento hacia delante durante el juego es controlado mediante el . jo stick o las teclas. Para 


juego sélo tienes que presionar el botén. En varios puntos del juego seras preguntado 
as. Simplemente mueve el eee ° neil las teclas en la direccién requerida y 


> ‘ presiona: FIRE para continuar. id 
RECUERDA : ina bs was 
Si nada aparece en la pantalla presiona el boton FIRE y 7 continue: con la fase mipeiente: : ; 
PREGUNTAS eee ; PP ey eee emer 


Tanto si “TP” te ‘pregunta sobre un texto grafico o musical no hay necesidad de teclear la respuesta. 
Simplemente murmura la palabra y presiona el botén FIRE para confirmar la respuesta. De acuerdo con 


el juego de mesa es decision de todos ae jugadores, jusger sila respuesta | se acerca lo suficiente ala 


acertada. 7 ; ik et 


+ 1S 


INTRODUCCION DE NOMBRES (ENTER 


>ANTALLA DE MENU PRINCIPAL 
PANTALLA DE cepa ia ne A NAMES) 


En esta opcion aparece un aha sid mas tarde). 


id ne E Oi tiue, ‘CONTINUACION DEL JUEGO ~ 


( ontinue Game) _ 
Si por cualc r razon detienes el juego, ésta. opeién 


te permite continuar desde donde lo dejaste. S 


= PRINCIPIO DEL JUEGO (START GAME) — 
-Comienza el juego desde el principio (un sub-ment 


-MEDIDOR DE TIEMPO (TIMER) 
Este establece el tiempo que tienes para contestar 


lo fijas en OFF puedes sacked el tiempo que desees. 


TP ESTA DESPIERTO/DORMIDO : 
(TP is awake/sleep) 


te da opcién de cancelar. esto si cambias de opinién). 


una pregunta. Desde 5 segundos hasta 9 minutos. Si 


ae ie jTe gustaria darle a TP la oportunidad’ de alcanzar 


Dcorr : _\ sus suefios?. Usa esta alternativa para enviarlo a 


dormir. 


Ee : SONIDO FX ENCENDIDO/APAGADO. 
: } (sonide FX on/off) _ 


" 4 < if { 
rt <4 3  « ie i f : es ’ 


I DE LA FICHA E! ; 
ate} jugar a altas horas de la noche. — no afecta_ 4] _ REPRESENTAC ON * - “id JUEGO 


bese Ae z ee eae ee a eee S _/ (Representation of Playing Token) : 
4 preguntas de musica). ee 4a - ee ala SOL ane / En el turno de cada jugador apareceran cudntas cufias 
NPREGUNTAS —=—(Load questions) = EL TABLERO(The Board) =—// has ganadohhastael momento, 
"3 - Utilizalas cuando hayas agotado las preguntas en \ . Te So ae LAS FICHAS DEL JU! EGO (The Play 
3 darte ryin ‘Koken 
; vi oan 2 a boped ae complicaciones. Se te 2p oF “ Esta te indica la posicién del jugador en el ing To sdlo 
< pedira que comiences la cinta. ) ey la ficha de los jugadores | actuales aparecen, : 
es, La % RELACION DE PUNTUACION Seats Chart) EL CUBO (The Hub) na 
ie Ae fs et iDescubre tu marcador y el de. tus ae La meta de todos los jugadores! 
\ == Disk oe? a q vy. . 
<a i wn & . TABLERO DE INFORME ACTUAL 
aa ae we : ‘ _ (Status Board) © foe } ss 


Gracias a éste puedes ver el steniee, de todos, desde 
el tablero. Los colores } corresponden a a los colores 
> de la lista de nombres. ‘ 


PANTALLA DEL MENU DEL I svt ei ES ke une : : 
JUGADOR NU} VO (New Player) _ ria ab ow dence asec ayes ee ote. TPLA ESTRELLA DEL SHOW! gett 


(Player Menu Seren) 


® y quiere jugar? Tu puedes introdu < sah eevee pee PRINCIPALES | weve eS 
eiclimaente utilizando esta opcién. a N Alre CW ee Caan \ get op eee _ (Category Headquarers) : ‘ 
: , JUG ADOR ABANDON A (Player Quit) : Mh a Ay ay — Pe . ASG (os _ Contesta una pregunta correctamente cuando tu ficha 


Lest, papa tiene que ir al trabajo pronto y tiene que — anne ae : ee tie pontine aula bag vy emery ota corres- 

_ abandonar elj juego, puedes suprimirlo con esta opcion. — raha Aan sts a Wee “Etats Ne, / 

s _PAUSA DEL JUGADOR (Player Pause) ey . ; me (iis eran cae trate Lait ey 
Utilizala si mama quiere hacerse una taza de té o situ ras ae: ne cut . 
amigo no resiste la eee del j juego y yeas { i ; 
_descansar t un rato. we 


. RETORNO DE JUGADORES ieivie! Return) 
_ Retorna al los jugadores | en — ome del j Sas ; 


SALIDA (Exit) 
Abandona el menu. a 


\ 4 oe oat cee} a / ‘aon GRAFICA DE LAS RESPUESTAS | i 
mE i ———F Vio ase Graphical Representation of 


Anwser 
La zona verde indica el numero de respuestas acertadas. 
- zona roja i indica las incorrectas. 


vi) “MARCADOR (Score) : 
Esto indica cuantas preguntas has acertado con... 
; relacién a cuantas te han sido preguntadas. — Pepe 
tiene 3 eee acertadas de 4 que le han sido pregun 
tadas. 


3 eames eg i han LA VENTANA DE PREGUNTAS 
ae : oh. & = Uf CES Question Window) F 
Te hace preguntas y te da mensajes titiles (excepto — 
COMMODORE). 


Je PANTALLA DE PREGUNTA GRAFICA 
(Grafical Question Screen) 


_ (How Long Have You Been Playing?) : 
\ . VELA CRONOMETRADORA (Timing Candle) 


la pregunta. — por | la apes en la agai 
del ment). 


ie leracs Py ' PREGUNTA DE LA BURBUJA DE COMMO 
De en ateretaer ters sonra 


J 
2 


dies las fotogratias estan tomadas de la version Comm: dore 64. 


iNet RUCCIOVES pectae ee NA oe ¥: : 
VERSIONES DE LA CINTA DE CASSETTE 


Dentro del paquete encontraras 2 cintas. Una sefialada “GENUS ” EDITIO LS, la otra “QUESTION 


. PACK” (este solo contiene preguntas). 
_ Introduce rebobinada la cir ta “GENUS” ™. ‘EDITION "enel grabador, y sigue las instrucciones siguientes 


pare tu computadora | particle. 


t 
a 


_ SPECTRUM 48K , ; \ ‘ ; 
Teclea LOAD ” yy _y presiona la tecla ENT Ry entonces comienza la | cinta. IMPORTANTE: Para haces 


del “EAR” a 
las preguntas musicales més claras saca la cinta una vez se haya cargado, conecta la cabeza 
la ee de ‘‘“RECORD” en tu aparato. Presiona RECORD + PLAY y sube el volumen. gs ota: esto no 
esta garantizado a funcionar en 1 todos los ‘aparatos). — iar 
’ 4 : fi Ty _<s af 
SPECTRUM 128K : ‘ - 
_ Escoge la opcién de 48K de menu principal y sigue las instrucciones de 4 K. z 


, 
"+ 


(COMMODORE 64K | Nea rt 
Mantén presionada la tecla SHIFT y presiona RUN/STOP, entonces comienza la cinta. 


_ ,CUANTO TIEMPO HAS ESTADO JUGANDO? 


- Indica por su longitud | el tiempo restante para contestar _ 


COMMODORE 128K o : hye. 
- Apaga la computadora, presiona sujetando bt tecla”’ " a vielve a cibaidacis saan: Sigue las 
instrucciones para CBM 64 , . L 


ai : 


AMSTRAD CPC _ - 
-Mantén presionada la tecla CTRL y presiona la tecla cial ENTER, entonces comienza la cinta. 
Las cintas de preguntas contie1 n un numero de bloques de preguntas, las cuales i irds utilizando segun las 
- -vayas: usando. Sigue las instrucciones de la pantalla segun vayan apareciendo. Estas cintas acumulan 
3. 000 preguntas, pero cintas con mas greg serdn disponibles — ver final de texto para cai 


> VERSIONES DE DISK > CaN = ue is os t 


-Introducir disk en el di drive y cerrar aaa Be 


AMSTRADCPC Aeon 

_Escribe = + CPM iy. ‘presiona ENTER (i se obtiene sujetando la tecla SHIFT y presionando la ‘és 
—@)- . 5 
ities versiones (COMMODORE y y AMSTRAD contendrén el primer bloque ‘depose Si deseas comen- 
zar con uno de los otros bloques de preguntas, elige | la opcion de “LOAD QUESTIONS” del ment. 
‘principal, y seras preguntado que numero de he deseas usar. ‘ 


PARA AQUELLOS SIN JOYSTICK PONE ER hee 8 A ag 


Ss ‘ 4 A ay " *) 


‘SPECTRUM 48/128K — Pa 4 ae ee : y Nae 
Q= Arriba A = Abajo ite oa — 4 , 
O =Izquierda  P | = Derecha et, . : ; Mi ty Tey 
Space = ‘Fuego =) = . Reed, A ; 


AMSTRAD 464 _ 
Las 4 teclas cursor = Las 4 direcciones mt mee om j : ; 
‘Space = Fuego F : Coes ier, ee : 


_ COMMODORE 64/128K , iia oe 
_ Tecla Fl = Arriba ; : 5 Se Wy Me eg Lees Se 
Tecla F7 = Abajo J 5 i- a 

‘Mitad izquierda del abies A ieckiat : ; oe PS Bd 


Ma "é . 
« 


é: , . . ‘ t 


Mitad Derecha del tablero=Derecha re fi r 
‘Mas teclas cursor 128 en mode 64 ; ee a Pe ig 
Barra deespacio=Fuego : es aN gem by 


“Cuando Tas preguntas que contiene el programa principal s se utilizan, puedes utilizar nuevas preguntas 
del paquete de ‘“‘UNILOAD” en cinta/disk. 

Sigue instrucciones de pantalla para cargar un bloque nuevo depreguntas. 

Mientras juegas, anota el numero opuesto de la cinta al comienzo de cada bloque, para uso futuro. 

Si aparece en ‘pantalla “LOADING ERROR” ree “UNILOAD ™ (QUESTION PACK” al oe 
del bloque y presiona “PLAY”. : 


CRONICA ESPECIAL 

Una faccién del juego no aparece en el juego de tablero, y es el esquema de pantuacién, ©: SCORE 
CHART. Antes de lanzar un dardo puedes volver a la opcion del ment y eligiendo SCORE CHART 
puedes averiguar que tal vas. ;Estds respondiendo mas preguntas que tu amigo? ;Sabe el o ella mas 
preguntas sobre deportes que tu? Todo esto es procesado y mostrado a ti por la computadora. 


Cuando llega al punto en el que uno de los jugadores ha legado al centro del cubo, puedes presionando 
la tecla de opcion, ver su esquema de pusmactan y escoger su peor tema para que ellos contesten! Pero 
no olvides que ellos te pueden hacer lo mismo!. ; 


UN JUGADOR 

Si al principio introduces sélo un | Pee ee en la lista asiatis nuscncdltiatonts en “un jugador”. 

Debes contestar las preguntas tan rapido como puedas, (no hagas trampa, TP te estara mirando) e inten- 
ta terminar el juego. La computadora te cronometrara y mantendra relacion de tus respuestas, al final se 
te dara una puntuacion basada en el rendimiento de tu actuacién. 

Hemos dejado a tu eleccion que seas ono honesto mientras juegues, pero jeticarda:, ink oncaplsdaeaes 
prosperan !!!. ' ‘ ‘ : 


Leaning > 
IMPOUND 


ue 
ek 

B.> 
MOOKA Av 


i; cmcago | 
Knannnnnnnnnn: 


‘Cupid’s Dart. 
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